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ABSTRAK: Sebuah Videography yang dibuat secara profesional, atau setidaknya walaupun hasil 
shooting yang buruk oleh camera person yang amatiran namun bila di finalisasi melalui proses editing 
yang setidaknya mendekati gaya profesional oleh para editor videography yang mampu membuatnya 
akan menjadi sesuatu hal yang menarik, menjadi dokumentasi yang bermutu dan tahan lama serta 
menjadi sebuah alat promosi yang lebih tajam dibandingkan dengan proposal proposal dan teknik kuno 
lainnya yang saat ini tentunya daya saing lebih ketat seiring makin ramainya industri EDM itu sendiri. 
Videography dapat berbicara penuh dan tajam serta mempunyai bukti kuat dan hasil yang nyata dari 
setiap brand yang akan dijual diluar sebagai bahan dokumentasi seperti pada penelitian ini. 
Kata kunci: Video, Dokumentasi, Promosi. 
 
Abstract: A Videography created professionally, or at least even if the result of poor shooting by an 
amateur camera person, but when in the finalization through the editing process at least approached by 
the editors of professional style videography that can make it  would be something the interesting thing, a 
documentation of a quality and durable as well as being a promotional tool sharper than the proposal the 
proposal and other ancient techniques that are currently competitiveness certainly tougher as more and 
more crowded industrial EDM itself. Videography can speak full and sharp and has strong evidence and 
tangible results from each brand to be sold out as documentation material as this research. 
Keywords:  Video, Documentary, Promotion. 
 
1.a. Latar Belakang 
Melihat semakin pesatnya perkembangan ilmu 
pengetahuan dan teknologi pada saat ini, tuntutan 
terhadap metode pengajaran serta perlunya 
peningkatan pada materi pendidikan. Maka 
Universitas Surakarta, sebagai lembaga akademis 
yang berorientasi pada ilmu pengetahuan dan 
teknologi, menetapkan kurikulum yang fleksibel 
dan mampu mengakomodasi perkembangan yang 
ada. Salah satunya dengan memberikan mata 
kuliah Kerja Praktek kepada mahasiswa. 
Dengan kerja praktek inilah, mahasiswa dituntut 
untuk dapat mengerti dan memahami pekerjaan di 
lapangan. Seluruh mahasiswa tidak hanya dituntut 
untuk memiliki ilmu pengetahuan di bidang 
teknologi dan informasi semata, namun yang lebih 
penting adalah mahasiswa memiliki ketrampilan 
dan kemampuan untuk menerapkan ilmu yang 
dimilikinya. Karena tidak menutup kemungkinan 
bahwa teori yang diterimanya dari bangku kuliah 
berbeda dengan masalah yang dihadapi di 
lapangan nantinya. 
Perkembangan dunia dokumentasi terutama 
sangat pesat. Dengan menampilkan dokumentasi 
melalui media photo dan video, para dokumenter 
berkerja keras agar tujuan dokumentasi dapat 
tercapai saat di filmkan.   
Dari hal tersebut penulis sebagai mahasiswa, 
khususnya Jurusan Teknik Informatika, tertarik 
untuk mempelajari proses dokumentasi 
khususnya di bagian shooting dan editing di studio 
photo dan dokumentasi. Untuk mewujudkan hal 
tersebut penulis melakukan keja praktek  di CV 
BootSector, sebuah perusahaan yang bergerak di 
bidang Teknologi Informasi. 
 
1.b. Tujuan  
Kerja praktek dilaksanakan selain bertujuan untuk 
memenuhi syarat dari mata kuliah Kerja Praktek 
juga untuk menambah pengalaman dan 
pengetahuan bagaimana rasanya terjun didunia 
kerja, selain untuk itu juga 
Dapat menambah motivasi dan inisiatif kita untuk 
lebih giat dalam kerja, terutama disini akan lebih 
mengerti soal dunia editing video, mulai dari 
tahapan capturing sampai finishing. 
 
1.c. Manfaat  
• Penulis dapat mengetahui secara 
langsung proses produksi sampai siap 
untuk diberikan pada konsumen. 
• Penulis mendapatkan pengalaman 
menjadi seorang kameramen dan editor, 
dimana hal ini sangat bermanfaat sebagai 
bekal kerja nantinya. 
• Menambah dan melengkapi pengetahuan 
yang didapat dari bangku kuliah secara 
langsung  
1.d. Waktu dan Pelaksanaan Kerja Praktek 
Pelaksanaan kerja praktek ini pada dasarnya 
dilaksanakan dalam waktu libur akhir semester 6. 
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Namun, keputusan yang diambil oleh perusahaan 
dari proposal mahasiswa sesuai dengan jadwal 
sehingga pelaksanaan kerja praktek ini dilakukan 
selama 2 bulan yaitu mulai tanggal 10 mei 2012 
dan berakhir pada tanggal 10 juni 2012. 
Pelaksanaan kerja peraktek ini dilaksanakan di 
CV BootSector yang beralamatkan di Perum 
Tlogo Sari Blok A Nomor 4, Tuntang, Semarang, 
TELP 0857-99554918. 
Kerja praktek yang dilakukan penulis berlangsung 
bila ada panggilan dari perusahaan biasanya 
durasi 4-5 jam satu kali panggil. 
 
2.a. Pengertian Perusahaan 
Perusahaan adalah suatu organisasi dimana 
sumber daya (input) dasar seperti bahan dan 
tenaga kerja dikelola serta diproses untuk 
menghasilkan barang atau jasa (output) kepada 
pelanggan. Hampir di semua perusahaan 
mempunyai tujuan yang sama, yaitu 
memaksimalkan laba. Jenis perusahaan 
dibedakan menjadi tiga, yaotu: perusahaan 
manufaktur, perusahaan dagang, dan 
perusahaan jasa. Sedangkan bentuk dari 
perusahaan itu sendiri dibedakan menjadi: 
perusahaan perseorangan dan persekutuan 
(perseroan). 
 
2.b.1 Badan Usaha / Perusahaan Perseorangan 
atau Individu 
perusahaan perseorangan adalah perusahaan 
yang dimiliki oleh seorang yang langsung 
memimpin perusahaan tersebut. Pemiliknya 
memiliki tanggung jawab yang tidak terbatas atas 
utang-utang perusahaan dan berkuasa penuh 
atas pengelolaan dan pengendalian perusahaan. 
tanggung jawab tidak terbatas artinya bahwa 
orang tersebut (pemilik) bertanggung jawab atas 
kewajiban atau utang-utangnya dengan 
mengorbankan modal yang dimasukkannya ke 
dalam perusahaan tersebut dengan dan dengan 
seluruh milik pribadinya. Perusahaan 
perseorangan ini paling banyak terdapat di 
Indonesia karena bentuknya sederhana dan 
mudah mendirikannya. 
2.b.2  Pengertian Media Massa 
Media massa adalah alat yang digunakan dalam 
penyampaian pesan-pesan dari sumber kepada 
khalayak (menerima) dengan menggunakan alat-
alat komunikasi mekanis seperti surat kabar, film, 
radio, TV (Cangara, 2002). Media massa adalah 
faktor lingkungan yang mengubah perilaku 
khalayak melalui proses pelaziman klasik, 
pelaziman operan atau proses imitasi (belajar 
sosial). Dua fungsi dari media massa adalah 
media massa memenuhi kebutuhan akan fantasi 
dan informasi (Rakhmat, 2001). 
Media menampilkan diri sendiri dengan peranan 
yang diharapkan, dinamika masyarakat akan 
terbentuk, dimana media adalah pesan. Jenis 
media massa yaitu media yang berorentasi pada 
aspek (1) penglihatan (verbal visual) misalnya 
media cetak, (2) pendengaran (audio) semata-
mata (radio, tape recorder), verbal vokal dan (3) 
pada pendengaran dan penglihatan (televisi, film, 
video) yang bersifat ferbal visual vokal (Liliweri, 
2001). 
 
2.b.2 Video 
Video adalah teknologi untuk menangkap, 
merekam, memproses, mentransmisikan dan 
menata ulang gambar bergerak. Biasanya 
menggunakan film seluloid, sinyal elektronik, 
atau media digital. Video juga bisa dikatakan 
sebagai gabungan gambar-gambar mati yang 
dibaca berurutan dalam suatu waktu dengan 
kecepatan tertentu. Gambar-gambar yang 
digabung tersebut dinamakan frame dan 
kecepatan pembacaan gambar disebut dengan 
frame rate, dengan satuan fps (frame per 
second). Karena dimainkan dalam kecepatan 
yang tinggi maka tercipta ilusi gerak yang halus, 
semakin besar nilai frame rate maka akan 
semakin halus pergerakan yang ditampilkan 
 
2.c Sejarah CV BootSector 
Didirikan oleh sebuah komunitas dan berawal dari 
ketertarikan bahwa teknologi komputer yang 
menjadi tulang punggung utama dalam teknologi 
informasi, CV BootSector mencoba mencermati 
keadaan dan menemukan bahwa masih sangat 
sedikit pelaku bisnis dan instansi pemerintah yang 
memanfaatkan teknologi informasi ke dalam 
lingkungan pekerjaannya. 
Ada beberapa hal yang mungkin menjadi sebab 
tidak diterapkannya teknologi ini ke dalam 
lingkungan pekerjaan tersebut. Misalnya investasi 
awal yang dianggap cukup mahal dan 
ketidakmengertian akan apa sesungguhnya 
teknologi informasi itu dan manfaat apa saja yang 
akan diperoleh jika teknologi ini diterapkan ke 
dalam lingkungan pekerjaan. 
Atas dasar inilah CV. BootSector Indonesia hadir. 
Penerapan teknologi informasi secara tidak tepat 
bukan hanya tidak menghasilkan optimasi 
pekerjaan sesuai yang direncanakan, tapi juga 
dapat menimbulkan kerugian akibat investasi 
yang tidak bermanfaat. 
Teknologi terbaik yang tersedia tidak selamanya 
akan menjadi solusi terbaik karena setiap 
perusahaan ataupun instansi pemerintah 
mempunyai karakteristiknya masing-masing, dan 
hal ini akan sangat menentukan pada pemilihan 
solusi yang tepat. 
CV. BootSector Indonesia didukung oleh jajaran 
personil yang ahli dibidangnya masing-masing. 
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Pengalaman kerja, pendidikan, penelitian dan 
pelatihan telah menjadikan CV. BootSector 
Indonesia matang dan siap menghadapi berbagai 
tantangan seiring pesatnya perkembangan 
teknologi informasi saat ini. 
Cakupan pekerjaan yang biasa dilakukan oleh 
CV. BootSector Indonesia meliputi software 
research and development, networking 
(perancangan dan impelementasi), web design 
dan web programming, perawatan system 
(system maintenance), dan konsultasi. Namun 
CV. BootSector tidak menutup diri untuk terus 
berkembang dan siap menerima tuntutan 
kemajuan teknologi. 
 
2.d Profil CV BootSector 
Berikut adalah profil umum perusahaan. 
Nama Perusahaan  :BootSector 
Pemilik        :Thomas Gendka Valentino 
Alamat       :Perum Tlogo Sari 
                                 Blok A Nomor 4 
       Tuntang, Semarang 
Telepon       :085799554918 
Jenis Perusahaan   :Teknologi Informasi 
Produksi yang dihasilkan  Website, Software, 
Multimedia 
2.d.1 Tujuan CV BootSector 
Menopang dan mewujudkan tercapainya solusi 
dan inovasi terbaik bagi perusahaan, dimana 
masing–masing menciptakan keuntungan dan 
kemitraan usaha yang sinergi dan berkelanjutan. 
Sehingga tercapai sumbangsih BootSector 
kepada kemajuan teknologi informasi melalui 
pembaruan yang dikreasikan. 
 
2.d.2 Visi dan Misi CV BootSector 
• Menjadi salah satu Perusahaan Penyedia 
Solusi Teknologi Infomasi yang handal 
dan kompetitif.. 
• Memberikan pelayanan terbaik serta 
solusi terkini dan melakukan inovasi demi 
tercapainya kepuasan pelanggan. 
• Memfasilitasi sistem informasi yang 
berbasis teknologi. 
• Mewadahi semua pihak perusahaan yang 
ingin menyampaikan informasinya melalui 
media internet, baik instansi, institusi, 
organisasi, profesional, dan pelaku bisnis 
di Semarang dan sekitarnya. 
• Memberikan manfaat kepada masyarakat. 
 
2.d.3 Tabel Organisasi Perusahaan 
Direktur  : Thomas Gendka Valentino 
Sekretaris                 :  Stephanie Femina Dita  
Manajer Marketing    :  Yoss Santun Purnadi 
Manajer HRD           : Gregorius Angga Widhi D. 
Manajer Produksi    :  Antonius Hengky S. 
Spv Programming     : Dion Handung 
Spv Design               :  Andreas Triko 
 
2.d.4 Jenis Layanan CV BootSector 
Layanan yang disediakan oleh CV BootSector  
adalah : 
• Software Solution 
• Website Development 
• Network Building 
• Multimedia Designing 
• IT Consultant 
• IT Outsourcing 
 
3.a. Peranan Praktikan 
Praktikan bekerja langsung memegang aplikasi 
sesuai kemampuan dan diberikan langsung 
kerjaan seperti editing yang sederhana terlebih 
dahulu seperti memotong klip video yang 
sebelumnya di convert dulu dari CD yang 
berformat Video CD/VCD ke dalam bentuk file 
.avi, karena praktikan mengunakan aplikasi yaitu 
premiere. 
Dan selanjutnya, setelah diconvert dariformat 
VCD ke dalam bentuk .avi lalu diedit dalam 
aplikasi premire. Pertama dimulai dari potong klip 
persegment acara dan menghilangkan klip yang 
tidak perlu kemudian mengsingkronisasikan 
sound/suara video agar lebih jelas, setelah itu 
memberikan efek transisi untuk videonya dan 
sound/suaranya. 
Tahap terakhir merender persegment dan 
sesudahnya diconvert kedalam bentuk file .m2p, 
karena agar dapat di putar untuk televisi. 
 
3.b Pekerjaan Praktikan 
Seperti memulai tahapan video mulai dari capture 
sampai akhir/finishing, dan tak hanya dalam 
mengedit saja praktikan selalu mengunakan 
aplikasi lain untuk penambahan efek yang 
tentunya tidak dimiliki oleh aplikasi yang biasanya 
dipakai, karena setiap aplikasi mempunyai 
kelebihan dan kekurangannya masing-masing. 
Terkadang kendala dalam penambahan spesial 
efek sehingga diperlukan aplikasi lain untuk 
menambahkan special efek sehingga editing 
video menjadi lebih maksimal. 
3.c. Metode Kerja Praktikan 
1. Masukan Stockshoot ke project Pinnacle 
2. Masukan stockshoot yang ada di project ke 
dalam timeline, dalam timeline inilah 
stockshoot akan diedit 
3. Lakukan proses cut to cut untuk pengambilan 
gambar yang akan diambil. 
4. Yang harus diperhatikan dalam proses cut to 
cut adalah sebagai berikut : 
a. Bidikan - bidikan yang terlampau 
pendek yang disebabkan suatu 
kesulitan atau hal-hal lain pada saat 
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pengambilan gambar. Cohtohnya 
ketika juru kamera mengadakan 
pengambilan gambar lantas 
pandangannya terhalang oleh orang 
ramai. 
b. Hasil pengambilan panning yang 
kurang stabil serta pencahayaan yang  
terlampau terang atau terlalu gelap, 
c. Bidikan yang terlampau panjang 
harus dibuang sebagian karena ini 
dapat membuat penonton jemu. 
5. Gambar-gambar yang kurang tajam (out of 
focus) jika hal ini tidak disengaja. 
6. Setelah proses cut to cut,  tambahkan dengan 
pemberian transisi 
7. Tahap pengeditan sound dan pemberian 
efeck sound  
8. Pemberian effect ( bila diperlukan ). 
9. Masukan opening, finising dan title yang 
sudah disediakan. 
3.d.1 Konsep Perancangan 
Konsep dari video memakai konsep tradisional 
dimana video di bagi menjadi 3 bagian yaitu: 
• Opening 
• Main Video 
 
3.d.2 Teknis Perancangan 
CV BootSector menggunakan komputer AMD 
VENOM untuk melakukan proses editing. Dengan 
menggunakan software PINNACLE.  
Setiap software mempunyai kelebihan dan 
kekurangan, tapi di PINNACLE ini mempunyai 
nilai lebih yaitu mempunyai lebih banyak efek efek 
dan banyak pilihan transisi yang memudahkan 
untuk editing seperti editing documenter 
 
1. Opening 
Opening menggunakan fragmen-fragmen 
dari video utama dan logo Dinas 
Pendidikan. 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. Main Video 
Video Gugus Perkutut menampilkan 
semua SD yang ada di Gugus Perkutut. 
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3. Credit Title 
Credit title menggunakan efek fade-in, fly 
away dan moving font untuk tulisan-
tulisannya. 
 
 
 
 
 
 
 
4.1 Kesimpulan 
Semoga bermanfaat untuk para pembacanya dan 
kita mesti inisiatif dan termotivasi untuk berpacu 
dan bersaing dalam dunia kerja. Seperti dalam 
dunia editing kita dtuntut bekerja secara intensif 
dan menguasai beberapa aplikasi editing video 
karena satu aplikasi saja tidak cukup dan terdapat 
kekurangan sehinga butuh bantuan dari applikasi 
lain ataupun applkasi pendukung untuk editing 
ataupun desain untuk grafis. Dan tentunya 
kreatifitas sangat penting karena akan 
menentukan hasil baik ataupun jeleknya hasil 
editing. 
Dan juga ide dan kreatifitas seseorang tentunya 
berbeda dengan yang lain, semua itu akan terlihat 
pada hasil akhir proses editing yang sudah secara 
visual. Akan sangat terlihat jelas karakter dalam 
editing setiap orang berbeda, tentunya juga dalam 
tahap-tahap editing kita harus lebih cermat agar 
tidak ada kesalahan ataupun hal-hal yang tidak 
kita inginkan. 
Maka, apabila kita telah selesai dalam proses 
editing dan sebelum masuk finishing atau render, 
kita sebaiknya periksalagi tiap klip atau 
persegment dan jangan terberu-buru, oleh karena 
itu intensitas waktu sangat penting dalam dunia 
editing. 
 
4.2 SARAN  
Dari kerja praktek ini saya menemukan beberapa 
hal bahwa pengerjaan editing memerlukkan 
ketelitian, kepekaan terhadap warna dan suara, 
ketepatan pengambilan gambar,  serta ketepatan 
durasi. Selain itu perasaan kita sebagai editor 
harus sangat di asah agar dapat mengeluarkan 
emosi dari video dokumentasi yg kita buat 
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